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ABSTRAK 

Popularitas Fantasy Sport di kalangan penggemar olahraga professional semakin 

meningkat setiap tahunnya. Fantasy Premier League (FPL) merupakan game 

fantasy sport resmi Liga Premier Inggris yang dimainkan oleh jutaan orang di 

seluruh dunia. Partisipan FPL berperan sebagai manajer sebuah tim yang bertujuan 

untuk memperoleh poin sebanyak-banyaknya. Kemampuan analisis dan 

pengambilan keputusan sangat diandalkan dalam menentukan pemain dalam tim 

yang dimiliki. Platform yang menyediakan model untuk memprediksi poin pemain 

FPL sudah banyak tersedia di pasar. Dengan sifatnya yang dinamis dan sulit 

ditebak, bidang prediksi poin pada Fantasy Premier League terbuka lebar untuk 

peningkatan. Pada penelitian ini digunakan metode penggabungan model 

unsupervised learning K-Means dengan model supervised learning Extreme 

Gradient Boosting (XGBoost). Data yang digunakan adalah empat musim data 

Fantasy Premier League mulai dari musim 2017 hingga musim 2020. Data yang 

terkumpul diolah dan diagregasi, lalu digabungkan menjadi satu dataset utuh. 

Berdasarkan eksperimen yang dilakukan, ditemukan bahwa penggabungan K-

Means Clustering dengan XGBoost tidak meningkatkan kinerja model. Model 

tunggal XGBoost menghasilkan nilai RMSE 2.118 dan MAE 1.176. Sedangkan 

model ensemble XGBoost dan K-Means pada nilai parameter k terbaik 

menghasilkan nilai RMSE 2.431 dan MAE 1.945. 

 

Kata kunci — fantasy premier league, fpl, fantasy sport, clustering regression, 

cluster ensemble, xgboost, k-means clustering, prediksi poin 
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